IM-DOL-GZLP-FRA 


THE LEGEND OF 


DA: 


the _« © A 
ŒOINÔ HakER' ER 


7 f — ” =” SET (4 
rl . fl 


. EDITION LIMITEE | 
| CONTENANT DEUX JEUX BONUS ! 


OGARINAOESUIMELS 


JEU INEDIT | 


MODE D'EMPLOI 


L 09): nr AM NE Fi 
3 Pare 6 


Ce sceau est votre assurance que Nintendo 


a approuv ce produit et qu il est conforme 


Original 


| 


Seal of 
Quality 


aux normes d excellence en mati r e de fabri- 


cation, de fiabilit et surtout, de qualit . 


Recherchez ce sceau lorsque vous achetez 


une console de jeu, des disques de jeu 


ou des accessoires pour assurer une totale 


compatibilit avec vos produits Nintendo. 


Pour votre console NINTENDO GAMECUBE "M. ‘à 


AVERTISSEMENT: Veuillez vous reporter au Mattel fourni avec ce produit ant 
de vous servir de votre système Nintendo®, disque ou accessoire. Ce manuel 
contient d’ importantes directives de sécurité. 


ÿ Veuillez Fat ce “en dtientivement pour SrSNer ISSN de votre nouveau jeu. 
[Il contient aussi d'importantes informations concernant la garantie et la hotline. 
Conservez-le, il vous sera toujours utile. 


CE JEU PERMET DE JOUER AVEC. 
<b JOUEUR ET UNE MANETTE. 
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Conversation entenûue au 
Caré de l’Aubaine.…. 


Même dans mes rêves les plus fous, je n'aurais jamais imaginé quelque 
chose d'aussi incroyable que ce qui nous est arrivé | Voyez-vous, tout 4 
commencé lorsque notre capitaine, Miss Tetra, fut enlevée par un oiseau 
gigantesque. Nous pourchassämes la bête comme des beaux diables, filant à 
toute allure à sa poursuite, et lorsque enfin nous la rattrapämes, nous fui 
assénames un terrible coup de canon ! Tout cela se passait bien au sud d'ici, 
évidemment | Quelque part au nord de L'ÎLE DE L'AURORE. 

Donc, lorsque cet oiseau lâcha notre capitaine au-dessus de [a partie La 
plus élevée de l'ile, je me rendis immédiatement à terre et je me lançai à sa 
recherche. Et vous savez quoi ? Notre capitaine n'avait pas une 
égratignure | 

Lorsque je l'aperçus, je trouva à ses côtés cet étrange petit garcon tout de 
vert vêtu... Nous renconträmes également Le postier sur cette ile, et selon 
ses dires, c'était ce garçon en vert qui avait sauvé la vie de notre chère 
Tetra. Apparemment, l'oiseau qui avait enlevé notre capitaine la 
confondit avec la sœur de ce malheureux enfant et il l'enleva à sa place. 
Alors cet enfant nous demanda, à nous pirates, de l'emmener sur notre 


bateau pour qu'il ne aller sauver sa sœur ! J'étais évidemment opposé 


à cette idée, mais bien sär, Miss Tetra eut le dernier mot... 


Et vous voulez savoir comment tout cela s’est terminé ? Et bien, c'est une 


longue histoire. 


TA; RÉATH Hu fév 
M Pme pa Voir page 
, A \ * \# ax AMAR " 


Link 
x 6: #, 


nS 


| Voir les sous-écrans je A, 


ŒTA, 


66: | 


Déplacer la caméra Changer de perspecive | 


À Zoom avant 
(OS 00 
Faire tourner Zoom arrière 


/Sauter D 


| 
| —> PG. 9 


| Se déplacer 


= *Si vous vous approchez d'un objet ou d'un ennemi et que le signe apparaît à l'écran, mointeez 
Z enfoncé. Lorsque l'icône devient -, vous pouvez cibler l'objet. La visée L offre une plus 
grande précision ‘au combat. Si vous appuyez légèrement sur ZE, les idnes O.© mt 


©_roftront à l'écran, (Voir page 9 pour plus d'informations sur les icônes de la 
caméra). Utilisez @A pour obtenir une vue subjective. Il n'est pas pos- | 2 
* 


sible de passer en vue subjective lorsque vous utilisez la visée L. (Voir 17° 
pour plus d'informations sur la vue subjective.) 


> PG. 20 pour plus d'informations Sur la navigation. ? 
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REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE 


Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le 
Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas 
en position centrale au moment où la console 
est mise sous tension, ces positions seront 
considérées comme étant les nouvelles 
positions neutres de référence, brouillant les 
contrôles durant une partie. 


Bouton L Bouton R 


Pour réinitialiser la manette, relâchez tous les 

boutons et sticks afin de leur permettre de | 

revenir en position neutre, puis maintenez 

simultanément enfoncés, les boutons X, Y et Stick 
START/PAUSE pendant 3 secondes. directionnel 


Awant de COmencey 


Insérez le disque de jeu Nintendo GameCube ainsi qu'une Memory Card 
(carte mémoire) dans votre Nintendo GameCube, fermez le 

couverde et allumez votre console, Lorsque l'écran titre apparoït, 
appuyez sur START/PAUSE pour accéder à l'écran de choix du fichier. 


Sur l'écran de choix du fichier, sélectionnez l'option langue puis £ ; 

appuyez sur © et choisissez parmi les cinq langues disponibles ; T0, 

(ENGLISH, DEUTSCH, FRANÇAIS, ESPANOL, ITALIANO). Confirmez en payant “OS He 
changer à nouveau de langue, répétez les opérations ci- dessus. re 


Card (carte mémoire) dans le A À 


Commencer une nouvelle | partie 
| Sur l'écran de choix du fichier, VA 


souhaitez charger. 


Sauvegarder votre partie => F6. 


ur es 


L Copier et effcer des domées sagas TS E 1 


me. 


® Pour sauvegarder vos rte 12 blocs FER sont nécessaires SUr l PR. Cr (carte m 
dans le Slot A. émoirel 

e Pour continuer à jouer une partie sauvegardée, insérez simplement la Memory Card (carie M 

contenant votre sauvegarde du; dieu THE HSE of Zeua: THE Wino Waker dans le Slot À 


Mode 60Hz ne 

Ce jeu peut être réglé pour un affichage “ clair et une malire] image sur we we 
Lorsque vous branchez le cäble RVB NINTENDO GAMECUBE sur une TV fe ee 
fonction PAL6O, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et moins dignotante. ne 
Pour activer le mode 60Hz, maintenez le bouton B enfoncé pendant l'affichage du logo a. | 


jusqu'à ce qu'apparaisse le message: (VOULEZ-VOUS M Dante # es 
adiver le mode. LA 


% 


ceptant le ma 1e) 
un port RVB el d La 


( Visualiser l’écranmeñeu 


L'écran principal 


Energie vs à et énergie magique Boutons des objets et boutons d'action 
Lorsque vous êtes blessé, votre énergie vitale décroit. Les icônes suivantes indiquent quels sont les 
Quand ous vos cœurs so vides, la partie est finie. objets assignés aux boutons C1), 


OU (x), et quelles actions peuvent être.accom- 


plies en appuyant sur QD, EN où O 


| Icônes de la caméra » 


| Certains objets: consomment de us magique 
lorsque vo vous les ii LEA 


Utilisez © pour modifier 
l'angle de vue de la caméra. 


Lorsque © © apparus: 
sent à l'écran, inclinez ©@AÀ 
| pour passer en vue subjective: 
21 Indinez © dans n'importe 
quelle autre direction pour 
passer en vue libre. 


Carte des environs | Rubis 
Indique k nombre de RUBIS 
que vous possédez. 


| de lo position acluell de Link el so direction. 


Masquer la carte Changer la taille d'affichage de la 


des environs. carte des environs. 


( Cortes marines et cartes des donjons PG. 12-13 
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Appuyez sur START/ PAUSE en cours de jeu pour mettre le jeu en pause et accéder aux deux Le FA 
Vous pouvez passer de l'écran d'inventaire à l'écran statut quête au moyen des boutons 7 Of, 
(chacun de ces deux écrans permet de sauvegarder la partie en cours). 


f 
{ 


4 à 


pour obtenir une brève description de l'objet sélectionné. 


Utilisez pour choisir un objet puis ussignezleüh(T), ou G. Appuyes ge en 1 


EL ré 


LL 


Pour connaître le contenud'undewes M 
sacs, vous devez d'abord en sélec- 
fionner un. Vous pouvez ensuite choëir 
un objet à assigner aux boutonsdes 

“objets. 


Déplacer le curseur avec ©) 


né 


ur L'ART D'idd be ni 


voire 


Certains objets, tels que voire épée où 
Cest 


bouclier. sont équipés automatiquement 
à vous de décider d'équiper ou non les autres ; 


objets. 


PP TT D WIN 


Ne touchez pas à la Memory Card (carte mémoire) ni au 
bouton Power pendant l'enregistrement des données. Vous 
risqueriez d'endommager la Memory Card (carte mémoire). 


Copier et effacer des données sauvegardées 


Vous pouvez copier un fichier de sauvegarde sur un fichier libre ou effacer une sauvegarde existante 
à partir de l'écran de choix du fichier. Pour cela, sélectionnez un fichier puis choisissez COPIER ou 
EFFACER. 


Veuillez vous reporter au manuel d'instructions Nintendo GameCube pour des indications ayant 
trait au formatage et à l'effacement de fichiers d'une Memory Card (carte mémoire). 

Les données de votre jeu sur la sélection du langage sauvegardées sur la Memory Card (carte 
mémoire) sont prioritaires sur les paramètres de langue de votre console Nintendo GameCube. 
(Pour plus d'informations, consultez le mode d'emploi de votre console.) 


Attention, un fichier effacé ne peut pas être récupéré. Soyez prudent lorsque vous voulez effacer 
des données. 


Choisissez OPTIONS à partir de l'écran statut quête pour changer les paramètres suivants. 


TYPE DE VISÉE 


Choisissez un des deux types de visée L disponibles. 
RAPIDE: Visez un ennemi en maintenant ZE> enfoncé. 


NORMALE: Appuyez une fois sur ZE pour 
faire apparoître le curseur de visée. 

Appuyez une deuxième fois sur > 

pour le faire disparaître. 


VIBRATION 


Choisissez OUI pour activer la fonction 
vibration et NON pour la désactiver. 


SON 


Choisissez entre les modes audio 
Suivants : STEREO, MONO ou SURROUND. 


& PT vous trouvez Une à CAN ENARNE appuyez sur haut sur CA pour k déher 3 
met également dle voir les CARTES AUX TRESORS que vous fouverez ou ous ik g 


Curseur Le le curseur avec o | 


Certaines créatures marines peuvent compléter votre 
carte. Après un zoom avant, GppUYEZ SUT pour 
revenir à une vue normale. 


Comparez la carte détaillée d'une île, située dans la 
partie gauche de l'écran, avec une carte au trésor 
située à droite de l'écran. 


Cartes marines détaillées 


/ 
© (Partie gauche de l'écran) 


Cartes aux trésors ss = el ee, des 
etol 


(Partie droite de l'écran) nee soso cà 
D ox RE qu pis 


à Air 


rt HE fl NE se ax EN 


tes à l'intérieur d'un donjon, appuyez sut hout sur &£p. pour afficher la carte du donjon. 
s RTS objets du donjon, votre carte ressemblera à celle ci-dessous : 


EM] Portes 


Coffres 


| Objets du donjon 


… : CARTE DU DONJON 

 Cefte carte montre toutes les 
pièces du donjon, y compris 
by celles que vous n'avez pos 
encore visitées. 


BOUSSOLE 

La boussole permet de connaître 
l'emplacement des trésors ainsi 
que l'antre du Boss. 


GRANDE CLE 


Cette clé permet d'accéder à 
la tanière du Boss. 


Indinez ©) dans la direction souhaitée pour vous déplacer. Votre vitesse de déplacement dé nd delire 
naison du ©). Si vous voulez sauter depuis un point élevé, courez simplement vers le ee ln 
terez automatiquement. VOUSSu 


Link ne peut nager qu'un court instant. 
Une bulle s'affiche dans le coin inférieur 
droit de l'écran lorsque vous nager. 

Elle indique combien de temps vous 
pouvez continuer à nager. 


Maintenez A enfoncé et indlinez ©) pour ramper (ete 
technique est indispensable pour emprunter un passage 
ou s'approcher de quelque chose sans être vu. 


(Vous ne pouvez pas ramper lorsque votre épée 8sl dégainée où 
que vous tenez un autre objet.) 


00vu 


« à hs. sâri é (1 
Utilisez © pour changer de direction à l'intérieur d'un pos 


étroit. 


de sus lens 2 


orsque à ou brandissez une arme, VOUS pouvez appuyer 
Se les coups à l'aide de votre bouclier. Vous 


ee uvez également utiliser ©) pour orienter votre bouclier. 


æ0:0*0:0 


Moîtrisez aussi ces techniques ! 


Attaque roulée 


© 
Esquive 


2 + ©) + ©Q 


Salto arrière 


Viens me voir sur L'ILE DE L'AURORE. Je t'enseignerai une autre 
botte secrète qui n'est pas présentée ici. 


[ A )ZR\ Les icônes d'action 


© et “A dans la partie supérieure droite de l'écran sont les icônes d'action. Elles indig 
actions peuvent être effectuées à l'aide de ces boutons. Les actions figuran 


t di-désso Re - 
exemples de ce que Link peut faire. “ me ] 


SOULEVER = JETER/ POSER 
Soulevez un objet avec ©: 

Appuyez encore sur (A) pour jeter cet objet. | 
Appuyez sur R\ pour poser l'objet. 4 4 L : À 


SAISIR = POUSSER / TIRER SE PLAQUER CONTRE LES M 

Maintenez A enfoncé pour saisir un objet Indinez Overs ” mur el appuyez À 
de grande taille, et utilisez (©)) pour le vous plaquer contre le mur. Maintenez. 4 
pousser ou le tirer. enfoncé et indlinez @Q) pour avancer 4 


_ Autres actions 


Se suspendre 
Lorsque vous glissez accidentellement d'un rebord ou 
d'une falaise, vous vous agripperez automatiquement 

au rebord, Lorsque vous êtes suspendu, indinez «CY 
pour vous déplacer le long de ce rebord. Pour remonter, 
indinez ©) A , Pour lâcher prise et sauter en bas, 


Qppuyez sur ©. 


Lorsque vous êtes suspendu 
à une corde, utilisez votre 
élan pour vous balancer. 
Dans certains cas, les cordes 
permettent d'accéder à un 
autre rebord. 


PPPPTTLLIE LOL ECECECELEPECLEELELEEEEELELELEEEEEES 


vers la corde 
s sa direction. 


EX Indinez 


et courez don 


enfoncé : 
<> Changer de direction 


Grimper ou descendre 


à 
F1 Indinez @) vers le haut 
et vers le bas pour vous 
balancer. 


ë E Appuyez sur @Q pour sauter ! | 


Vue subjective 
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Objets utiles 


TELESCOPE 


Lorsque vous regardez avec cet objet, utilisez ©) pour regarder autour de 
@ pour zoomer. La mise au point est automatique ! 


VOILE 


Peu après le début de votre quête, vous trouverez un bateau qui vous rl 3 
naviguer. Mais sans voile ce bateau n'ira nulle part. 4 


BAGUETTE DU VENT Le 
Utilisez cette baguette pour vous servir des mélodies que vous oe. eh 
possède des pouvoirs magiques et vous sera indispensable pour mener à bien va 


> s n | 


GRAPPIN-GRIFFE 


Ce GRAPPIN et la corde qui le np VOUS vs permet de franchir ne Eee 
obstacles. : s ES n 


Une marque jaune apparaît aux endroits où 


vous pouvez l'accrocher. El D 


POSTE DE TINGLE 3 
Connectez voire Game Boy Advance et servez-vous de cet objet pour can 


avec votre dessinateur de carte préféré, Tingle ! 


BOUTEILLE VIDE | it 
Utilisez les BOUTEILLES vides pour transporter des potions qui resoueru La 
vitale et magique. Si vous rencontrez une fée, vous pourrez peut “être 
votre bouteille, À quoi peut donc bien servir une fée...? 


CS 
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 BOOMERANG 


2 |jjsez © pour viser vos ennemis. Les cibles possibles seront signalées par 4x . 
…  Ciblez ce que vous voulez, car ce Boomerang peut toucher plusieurs cibles d'un seul jet ! 


.… FEUILLE MOJO 
” … Cette feuille permet d'envoyer des bourrasques qui renverseront certains ennemis et 
= objets. Elle peut également être utilisée pour voler d'un point à un autre... mais cefte 

opération consomme de l'énergie magique. 

 BOMBES : 

= Pour utiliser u une bombe, appuyez sur le bouton auquel vous l'avez assignée. 

Re : La appuyez SUT © pour la lancer et <&N pour la poser. 


ds a contenir jusquà huit objets. Souvenez-vous que si votre sac à appôts ou votre sac de facteur contient 
. he ob fées 0 Vous ur ne transporter une plus grande quantité des objets qu'il contient. 


A sac À BUTIN 

Ce: sac permet de ranger les objets que vous aurez dérobés à vos ennemis. Ainsi, vous 
+ pouvez ] transporter les trois sortes de gelée CHUCHU jusqu'à ce que vous trouviez la 
4 __. à qui les donne. | 


sac À APPATS 
# Ce sac est très pratique pour stocker divers types d'aliments. Essayez d'en donner 
aux différentes créafures que vous rencontrerez. 


 SACDEFACT EUR 
* Ce:sac permet de transporter les objets qu'on vous donne. Si quelqu'un vous deman- 
de de poster quelque chose pour lui, cet objet arrivera certainement à destination. 


1 


Si vo 
7. ont lrouvez ma boutique, je vous en prie ! Entrez donc ! J'ai 
("ee curle de membre rien que pour vous ! 


\? n Batcau.o0chnk 


Peu après le début de votre quête, vous trouverez un bateau qui vous permettra de | 
Mais sans voile ce bateau n'ira nulle part. 


Contrôler le bateau 


MONTER : Appuyez sur © lorsque DESCENDRE : Arrêtez le bateau 
Vous êtes à proximité. Sur ETS 
-DEPLACER LE BATEAU 


“Assignez lu voile à (D), (), oÙ ee. 


vous souhaitez aller. 


“ ARRETER LE BATEAU À 
Die sur @ pour abattre la voile puis maintenez O«i enfoncé jusqu'à ce que le br | 


s SAUTER 


Hs lo voile, puis appuyez sur Z\ quand vous avez acquis suffisamment de vitesse. ; 


Une fois en mer 


| : désirez vous rendre. Utilisez 222 pour oies votre CARTE MARINE 
de votre boussole. Le bateau se déplace plus vite par vent arrière, et il est presque impossible 
= parvent contraire. Un objet vous permettra de contrôler la direction du vent. 


La flèche ro rouge nd l boussole indique 
toujours le nord. l'horloge à droite 

permet de se faire une idée du moment 
de la journée. 


La flèche jaune à la poupe indique la direction du vent. 
Le bateau se déplace plus vite par vent arrière. 


2 


EN 


7 À #0494 
Soyez très vigilant Jorsque vous naviguez la nuit. Lorsque vous souhaitez atteindre un point précis sur 
Appuyez sur gauche ou droite sur &5? pour l'eau, abattez la voile et utilisez ©) tout en mainten- 


afficher ou masquer l'horloge. ant <£\ enfoncé pour naviguer avec précision. 


Utilisez votre grue pour remonter les trésors 


la plupart des objets peuvent être utilisés en mer, mais certains objets se transformeront légèrement. 
| Ainsi le GRAPPIN-GRIFFE se transforme en grue quand vous êtes en mer. 


Utilisez ©) pour déplacer la grue à bâbord ou à 
tribord puis maintenez enfoncé le bouton auquel il 
est assigné pour repêcher des objets. Si la grue 
trouve un trésor, elle le remontera automatique 
ment. Maintenez AN enfoncé et utilisez ©) 
pour vous déplacer tout en utilisant la grue. 


Astuces pour. la chasse au trésor 


Es ANTôvez aütant de CARTES-AUX TRESORS que possible. 

É E Comparez les indications figurant sur votre carte au trésor avec celles figurant sur les cartes 
Hi “étalées des îles EXD et rendéz-vous à l'endroit marqué par une X. 

73 Utilisez la grue-dons les endroits suspects. 

Hj Es Parfois, Voussne trouverez rien.» mais continuez à chercher ! 
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Pa bagact(te 


En utilisant la BAGUETTE DU VENT pour interpréter les nombreuses vas que vo om d 
de votre quête, vous pourrez accomplir bien des choses, PRE te 


Utiliser la Pavotte du Vent 


Utilisez ©) pour choisir une mesure (rythme) puis 
utilisez !@ pour diriger la mélodie. 


PSE 
LEP ES 


Kai Choisir un rythme 


© 


À | 
© ‘amener le son © Baisser le son 


Indinez © lorsque la lumière atteint 


À : le centre de la barre. 
Suivez le métronome... 


3 et utilisez © pour diriger la 


musique. 


© 


Neutre 


Vous pouvez également vérifier les notes d'une mélodie sur > PG. 10 
l'écran statut quête. 


Connexi0n a la Gameboy 
AOTAaNCE 


se ‘votre Game Boy Advance!" (vendue séparément) à votre Nintendo GomeCube, 


l Wo War offre la bare pour deux joueurs de coopérer. (Aucune cartouche de 


LIRE “votr | me Bo évane à û Vos Nintendo GameCube 
| ss d 


À 01 


20494 


Curseur Tingle 


Sur la carte, le curseur montre l'endroit 
où Tingle utilisera ses objets. 


Deux joueurs peuvent jouer ensemble, 
Chacun regardant son écran. (I! n'est pas 


nécessaire d'appeler Tingle pour finir 
e jeu.) 


Contrôler Tingle 


Déplacer Tingle 
@ Appeler Link / Voir 
Utiliser un objet 
> Ramener le curseur à Link 
Cibler un ennemi 
CD + Faire défiler la carte 


© srarr: O SELEGT: 
Ecran Présentation des 
d'inventaire boutons 


Coopérer avec Tingle 


Utiliser des objets 
Choisissez parmi les objets présents sur l'écran d'inventaire de votre Game Boy Advance 
et utilisez cet objet avec QE . Rappelez-vous qu'il faut des RUBIS pour utiliser 
les objets proposés par Tingle. 


Voir 

Lorsqu'un point d'exclamation apparaît sur l'écran de votre 
Game Boy Advance, appuyez sur @) pour voir ce que c'est. Parfois, 
Tingle peut découvrir des secrets en accédant à des endroits que 
Link ne peut pas atteindre. 


Consulter la carte 

* Enmointenant CT enfoncé et en utilisant CHR 
» Tingle peut voir la carte complète d’un donjon, même 
si Linkcne possède pas la carte de ce donjon. 


e. Lorsque Link quitte une pièce, Tingle le suit. 


e Vous pouvez éteindre votre Game Boy Advance 
encours de partie sans danger. 


L'utilisation de la Game Boy Advance consomme 
de l'énergie : veillez donc à ne pos laisser les piles 
s’épuiser. Eteignez voire Game Boy Advance 

quand vous finissez votre partie ou que vous ne sou 


haitez plus appeler Tingle. 


Connecter la Nintendo GameCube à votre Game Boy Advance 


Ce jeu est concu pour fonctionner avec la console de jeu vidéo portable Game Boy Nes 
Pour connecter votre Game Boy Advance à votre Nintendo GameCube, vous aurez besoin 
câble Game Boy Advance Nintendo GameCube (vendu séparément). Reporiez-\0"" Cl 
instructions fournies avec le câble pour de plus amples informations quant 0 la connexion. 


Matériel nécessaire : 

1 Nintendo GameCube 

1 manette Nintendo GameCube 
1 Game Boy Advance 

1 disque de jeu The Leceno Or zeLoa: THE Win WakER 
1 câble Game Boy Advance Nintendo GameCube 
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\ 


… 00 les consoles entre elles : 


EI Suivez les instructions de la rubrique avant de commencer de la page 8. 
avoir commencé à jouer, insérez le câble Game Boy Advance Nintendo GameCube 
AE dons l'un des ports manette 2, 3 ou 4 de la Nintendo GameCube. 
k e Connectez le cüble à votre Game Boy Advance, et mettez-la sous tension (interrupteur sur ON). 
Reportez-Vous aux pages 23 et 24 pour connaître le fonctionnement des commandes. 


«Insérez le câble dans un port manette autre 
que le port manette 1. 


e N'insérez pas de câble et ne connectez pas 
de Game Boy Advance si vous ne comptez 
pas les utiliser. 


À 
wl 
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Une Nintendo GameCube correctement 
connectée à la Game Boy Advance 


En cas de problème 
Il se peut que vous rencontriez des problèmes dans les cas suivants : 


e Si vous utilisez un câble autre que le câble Game Boy Advance Nintendo 
GameCube. 


Si une cartouche de jeu est insérée dans votre Game Boy Advance. 


® Si le cüble reliant votre Game Boy Advance à votre Nintendo GameCube 
n'est pas correctement connecté. 


® Sile câble Game Boy Advance Nintendo GameCube est retiré pendant un 
transfert de données. 


® Si la Nintendo GameCube ou la Game Boy Advance est éteinte ou 
redémarrée pendant un transfert de données. 


Je n'arrive pas à résoudre 
une énigme ? 


Peut-être avez-vous négligé 

quelque chose d'important. Utilisez 
@ pour déplacer la caméra et 
observer les alentours. Recherchez les 
portes ou passages que vous auriez 
pu manquer. Vous pouvez également 
utiliser le POSTE DE TINGLE pour 
obtenir des indices. Suivez bien le 
regard de Link. Il regardera souvent 
les éléments importants, ceci peut être 
utile pour résoudre les énigmes. 


— ses 


Quels sont les avantages de la visée L'? 


En utilisant la visée L contre un ennemi, vous le 
gardez toujours en vue pendant un combat et 
vos attaques sont plus précises. La visée L est 
particulièrement utile contre les ennemis rapides 
et ceux qui volent. L'utilisation d'armes de jet comme le BOOMERANG avec lo | 
visée L permet d'obtenir une meilleure précision. La visée L permet également | 


de parler aux gens à distance. 


Mon énergie vitale diminue trop rapidement... que dois-je faire? 


Chaque fois que vous battez un Boss, vous recevez un réceplace de cœur ENISDË { 
Vous pouvez également augmenter votre énergie vitale en trouvant des Six | 
CŒUR. Il faut quatre fragments de cœur pour former un RECEPTACLE DE CŒUR 


Les ennemis sont trop diffidles à 
battre. Comment puis-je les vaincre ? 


Tous les ennemis ont leur point faible. Si une 

méthode d'attaque ne fonctionne pas, essayez-en 

yne autre. De même, lorsque vous recevez un 

nouvel objet, essayez-le autant que vous le 

pouvez. Il y a presque toujours un objet qui 

permet de vaincre les ennemis que vous rencontrez. Examinez aussi attentivement vos 
adversaires : ils peuvent laisser tomber leurs armes. Dans ce cas, profitez de l'opportunité. 


Pourquoi la manette vibre-t-elle ? 


La manette vibre lorsque Link est touché ou attaqué, mais également lorsqu'un 


certain objet communique avec vous. Si l'icône d'action [A ] se change en 13 
appuyez sur [A ] pour voir de quoi il s'agit. Mais pour profiter de ces 
indices, la fonction vibration doit être activée. 


Comment devenir un maître dans le maniement de l'épée ? 


Rendez visite à ORCO sur l'ILE DE L'AURORE et apprennez le maniement de l'épée. 
Ensuite, ce n'est qu'une question de pratique. En appuyant plusieurs fois sur ©, 
et en utilisant @ avec ©) vous 

effectuerez une série de coups. Essayez 

cela en combat. De même, si l'icône 

devient 4: au cours d'un combat, appuyez 

immédiatement sur QD pour effectuer une 

attaque spéciale, Alors seulement saurez-vous 

ce qu'est un maître épéiste. 


CE JEU PERMET DE JOUER-AVEC 
UN JOUEUR ET UNE MANETTE. 


] Joueur 


CE JEU NECESSITE UNE MEMORY - 
CARD (CARTE MEMOIRE) POUR 
A SAUVEGARDER VOTRE PROGRES- 
“ Tuputid SION, VOS PARAMETRES OÙ VOS 

| RESULTATS. 
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UN seulement À 


NOTE: 
Ce jeu Nintendo GameCube 65! 


un portage du jeu originalemen" 
paru sur Nintendof. En rais 

du changement de support 
(passage du format cartoue 


j t 
at disque), le jeu P&* 
au form q 1e moments 


considéré © À 
logiciel. Lorsque ce PET au 
se produit, attendez k 


chargemen 
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Insérez correctement le disque de jeu. THE LeGEND 0F ZELpA'V: OcaRiNA 0F TIME®" dans votre 
GameCube, fermez le couverde et appuyez sur le bouton POWER. Suivez ensuite les pi Me 
s'affichent à l'écran. Uttions 


€ COMMENCER LA PARTIE 


À partir de l'écran de sélection du mode, uilisez le Stick directionnel pour choisir le jeu auquel 
souhaitez jouer. w 
e Appuyez sur Z pour voir une sélection de séquences vidéo. 


:. fois le jeu sélectionné, vous pouvez choisir d'activer (OUI) ou de désactiver (NON) Ja fonci 
vibration. 


e La fonction vibration doit être activée pour pouvoir utiliser LA PIERRE DE SOUFFRANCE, une fois q 
vous l'aurez trouvée. 


L'écran suivant vous propose de créer un fichier de sauvegarde sur la Memory Card (carte 
mémoire) dans le Slot A. Choisissez OUI pour accéder à l'écran titre. 


e Pour sauvegarder vos données, 15 blocs libres sont nécessaires sur la Memory Card (carte mémoire) 
dans le Slot À. 

e Pour continuer à jouer une partie sauvegardée, insérez simplement la Memory Card (carte mémoire) 
contenant votre sauvegarde dans le Slot A. 


Veuillez vous Li au manuel d'instructions Nintendo GameCube pour des indications ayant trait au 
formatage et à l'effacement de fichiers d'une Memory Card (carte mémoire). 


La langue utilisée pour le jeu dépend de celle choisie dans le menu options de la Nintendo GameCube. 
Vous pouvez choisir de jouer dans une des trois langues suivantes : anglais, français et allemand. 

Si votre Nintendo GameCube est déjà réglée sur une des langues mentionnées ci-dessus, la même 
langue sera utilisée pour le jeu. Dans le cos contraire, l'anglais est la langue par défaut. Pour changer 
la langue du jeu, modifiez les paramètres de langue de votre Nintendo GameCube. Reportez-vous 

au manuel d'utilisation de la console pour de plus amples informations. 


A l'écran titre, appuyez sur START/PAUSE ou sur le bouton À pour accéder à l'écran de choix 
du fichier. Utilisez le Stick directionnel pour sélectionner l’un des trois fichiers puis appuyez SUT lé 


bouton À pour confirmer. dut 
e Pour continuer à jouer une partie sauvegardée, sélectionnez simplement le fichier corresponcan' 


ATTENTION : CE JEU PERMET UNIQUEMENT L'AFFICHAGE EN MODE 60 HZ. 60) 
Ce jeu ne fonctionne qu'en mode 60 Hz. Pour profiter de l'affichage en mode 60 He, ilest 60 H 
nécessaire de posséder une TV qui dispose d'une fonction PAL6O. En utilisant une TV disposant 
d'une fonction PAL6O, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et moins dignotante. Le logo 
Nintendo GameCube qui apparaît au démarrage de la console est affiché en mode 2. atre affiché 
l'affichage passe ensuite en mode 60 HZ, voir ci-dessous. Dans certains cas, cet écran peut ne pos ei 

en raison du type de câble et de TV utilisés. Lorsque vous utilisez un câble RVB t 

NINTENDO GAMECUBE avec une TV qui dispose d’un port RVB et d'une fonction 
PAL6O, vous pouvez profiter d'une image plus claire et de meilleure qualité. Si RE 
l'écran de sélection du ju n'apparait pas au centre de l'écran de votre TV ou si RER 
l'image défile à l'écran, cela peut signifier que votre TV ne permet pos l'affichage 

en mode 60 Hz. Pour savoir si votre TV dispose d'une fonction PAL6O, consultez 
le manuel de l'utilisateur de votre TV ou contactez le fabricant pour plus de détails. 


seulement 


Ecrau de cheix du fic 


ez copier un fichier de sauvegarde sur un fichier libre ou effacer une sauvegarde existante 
et l'écran de choix du fichier. Sélectionnez un fichier puis choisissez COPIER ou EFFACER. 
ms un fichier effacé ne peut pas être récupéré. Soyez prudent lorsque vous voulez 
effacer des données. 


SON 
Permet de choisir entre les modes audio suivants : STEREO, MONO, ECOUTEURS ou SURROUND. 


VISÉE L 
Séledionnez FIXE ou MAINTENUE pour activer un des modes de visée L. 
Appuyez une fois sur le bouton L pour faire apparaître le curseur de visée. 


Appuyez une deuxième fois sur ce bouton pour faire disparaître le curseur. 
Lors de votre première partie, le mode fixe est celui par défaut. 


Maintenez le bouton L enfoncé pour faire apparaître le curseur de visée. 
Maimtenue 


Relächez le bouton L pour le faire disparaître. Cette option est celle des 
joueurs confirmés. 


CONTRÔLE DE LA LUMINOSITÉ 


pe le niveau d'intensité lumineuse de votre téléviseur pour une meilleure vision du jeu. 
— ho de pouvoir distinguer les différents niveaux de contraste. 


& 


Enregistrement d’un nom ” 


De peuvent pos dépasser huit caractères. Utilisez le Stick directionnel pour sélectionner 
Belappuyez sur le bouton À pour confirmer. Appuyez sur le bouton B pour effacer une 
VOUS avez terminé, appuyez sur START pour déplacer le curseur sur FIN. Appuyez 


À pour enregistrer le nom. 


COMMANDES DÉ BASE TEA 
AS > PRE “7: 


WF 
LL... 
des sd 

“1084 


me 
Contrôler Link 


La clé du succès est de garder le contrôle de Link dans toutes les situati é 
; | ons. Entraînez- 
début de la partie, dans la FORET KOKIRI. MEZ-VOUS au 


Bouton L START/PAUSE Bouton R 
Visée p. 37 - Accéder au sous-écran - Lever le bouclier 
- Accéder au sous-écran de gauche À \\ - Accéder au sous-écron de droite 


- Identique au Stick C 


Stick directionnel 


| Nat 
- Déplacer Link, We / 
- Déplacer le curseur \ 


Bouton À 


“Action, p.33 


Manette + j 
a Navi - Sélection 
- Atticher/ masquer la - Utiliser les objets qui sont - Jouer une noîe avec l'ocarina 
mini-carte assignés à @ 


- Jouer de l'ocarina 


À 

Les boutons Y, Z et X ont les mêmes 

fonctions que @-® æ du Stick C. Y OL X 
Ÿ 


Bouton B 


- Contrôle de l'épée 
- Annuler 


Lorsque vous ne pouvez pas effectuer certaines actions. 


Parfois, vous ne pouvez effectuer que certaines actions dans le jeu. Les icônes reprèsen 
actions que Link ne peut effectuer apparaissent en noir et blanc ou bien ne 50 


tnt les 
nt pas affichées. 


Stick directionnel 
Déplacer Link. 


ay la Fes ck directionnel dans le ( 
I \/! Late e1 1 eo! 7 | Indinez le Stick dir L Vs 
Aargher/courir direction souhaitée pour vous déplacer. ; : 
pair :L directionnel. 3! V0 
Votre vitesse de déplacement dépend de l'indinaison du Stick a que 
vous trouvez dans un endroit dangereux, inclinez légèrement d \ncant pour 
pers avance prudent Maintenez le bouton L enfoncé en vous déplas 


centrer la caméra. 


us 
Link 


| Pour sauter au-dessus d'un trou ou grimper 


ss Quter | | sur un terrain présentant un certain relief, 
| actionnez le stick directionnel dans la direc- © 
tion souhaitée et Link sautera ou grimpera ss 


| automatiquement. Link ne pourra ni sauter 
| ni grimper si la distance est trop importante. 


SE | inclinez le stick directionnel dans lo 
Nager | | direction où vous souhaitez nager. 
LS Se | 


 Lbotoolentonce À Plus vous progressez dans 
2 d bouton À enfoncé de sauver 
PLONGER profond. 


Bouton A 


bouton Areprésente l'icône d'action. Le texte affiché sous l'icône indique les actions que 


Lil peut exécuter. Le texte change selon l'endroit où vous vous trouvez. Si aucun texte n'est 
ché, essayez d'appeler Navi pour qu'elle vous aide. 


[ ER ——————— F——— 
| Grimper et | Pour grimper sur un élément 


_ desc | de grande taille, indinez le 
senc . tk directionnel vers le haut 
indinez le Stick directionnel vers | et appuyez sur le bouton À. 
DES Pour monter. Si le message 
si RE apparaît, vous pouvez sauter sans crainte de l'échelle. CROLMPER 
message DESCENDRE apparcft | à 

ru à re Pparaïf lorsque vous êtes 


ir pe “ton us pouvez également DESCNDRE 


OR 


…—. Ÿ 
Bio ouSser Appuyez sur le bouton À pour SAISIR un objet, 


utilisez ensuite le Stick directionnel pour le tirer 


ou le pousser. as 


RRATRE Saisissez un objet avec le bouton À pui 
Te puis a 
DAS PE sur le bouton À pour le LANCER. Pour ar ) 


BOMBE, utilisez le Stick directionnel pour courir pui 


SRITANCER / Dir  appuyezsur le bouton À. Pour POSER une BOMBE 


appuyez simplement sur le bouton À. 


Autres actions 


BNRUER OUVRIR LOIR 


Tenez-vous à proximité d'un person-  Tenez-vous près d'une porte … Utilisez cette fonction 
nage et parlez-lui lorsque le message ou d'un coffre et appuyez lorsque vous êtes devant 
PARLER s'affiche. Pour parler à des sur le bouton A lorsquele une pancarte ou un autre 
personnes à distance, utilisez la visée message OUVRIR apparaît objet important. 

L. Assurez-vous de bien lire tout ce à l'écran. 

qu'une personne a à vous dire ! 


)1 Î 10 at au cours de la partie Regardez bier “Icone € 


Bouton B 


Vous pouvez utiliser l'épée de différentes facons. LR 
Pt Ci vous appuyez Iris 


Arique horizontale | ! fois de suite sur le 
Attaque verticale | Ce + \ beauceup pl ongle 


! bouton B, le troisième 
Aire 


LITRES MAtraque CH 


OfÉCr Hi COUP 
| Maintenez © enfoncé puis relâchez-: 


FA 
JL 
mer 


LE LE + e] Selon la durée de votre pression sur 


bouton B, la puissance du mouv 


RL” plus ou moins forte. 


goque circulaire 
lise de la magie 
La puissance dU 
mouvement es 
gdiquée por la ou: 
eur de la flamme 
entourant l'épée. 


O+o 


Ceci constitue un mouvement de 
faible puissance. 


Saut | > + @ | 


Lorsque votre épée est dégainée, maintenez le bouton L'enfoncé et appuyez sur le bouton À. 
Votre puissance d'attaque est multipliée par deux. 


Le salto arrière et le 
saut de côté sont des 
mouvements d'esquive 
très utiles. 


)+ © 


Salto arrière 


Saut de côté À 


lerenmle bouclier 


Appuyez sur le bouton R pour lever votre bouclier. Orientez-le avec le Stick driectionnel. 


\iqueroulée 


de sur le bouton À en courant pour effectuer cette attaque. Cette attaque peut être 
Pile sons épée. Utilisez-la pour éviter d'être blessé. 


& Utilisez la visée Len combat! À 


Utilisez Lg visée L p 


our prendre l'avantage sur vot | 
rs L ge sur votre ennemi. 
Gardez l'adversaire en VUE. 


. OUs 0 s . 
9 Voc. POUVEZ le garder à distance ou vous en approcher. 
d pp 


*"05 afaques sont plus précises, 


La fée Navi est la gardienne de Link, elle l'aide et le soutient tout au long d 
x aventure. Elle lui donne des informations fort KE 
{utiles concernant les faiblesses de ses ennemis. Si 
> Navi vous appelle en cours de jeu, inclinez le Stick C 
vers le haut pour entendre ce qu'elle a à dire. ) 


05 


Quand Link s'approche d’un ennemi ou d'un objet sur lequel NAVI peut lui donner des informa- 
tions, cette dernière vole dans sa direction. Cet ennemi ou objet est désigné par une marque. 
Si vous appuyez sur le bouton L, Link regardera dans la direction de Navi, et l'ennemi ou l'objet 
sera signalé par un curseur d'identification. Cette fonction est appelée visée L. Lorsque vous 
l'utilisez, l'icône de Navi apparaît dans la partie supérieure droite de l'écran. Pour lire les 
conseils de Navi indlinez le Stick C vers le haut. 


Si vous utilisez la visée L sur des personnages ou des pancartes, l'icône de Navi n'apparait pos. 
À sa place sont affichées, les commandes PARLER ou VOIR. 


Appuyez sur le 
bouton L pour 
cibler un ennemi 
ou un objet. 


Quand la fonction visée Less 
activée, deux bandes noire 
apparaissent, l'une en base, 


Ecran visée L l'écran, l'autre en haut. 


Indinez le Stick C vers le haut 
quand l'icône de Navi apparaï. 


Quand vous utilisez la visée Let que l'icône de Navi 
apparaît, indlinez le Stick C vers le haut pour lire les 
conseils de Navi. 


e cas, incinez 1€ - 


Utilisation de la visée L 


el non seulement d'obtenir des informations de la part de Navi, mais aussi 
13 de je de viser et de dialoguer avec d'autres personnages. 


t d’angle de vue 


La caméra 


j Ennemi 


gemen 


Link 


Caméra 
Utilisez la visée L et pivotez autour de votre ennemi. 


ati 


Givous appuyez sur le bouton L pendant la partie, la Ç O 


caméra se centrera derrière Link. De même, la 
caméra se centrera progressivement derrière Link si Lo ee de el 
vous ne touchez ni aux boutons ni au Stick directionnel. | Link lorsque vous utilisez la visée L 


Œ Marques triangulaires 


Pour parler a une personne à 1 Chaque couleur a une signification différente : 


aune 


Parler à distance 


distance, utilisez la visée L. 

Si la personne est entourée 
d'une marque, appuyez sur le 
bouton À pour lui parler. 


M] Navi connaît le point 
D | faible de l'ennemi. 


Vert 


Elle peut vous donner 


.! a Ï 
Quand vous utilisez une arme un conseil ! 


de jet, servez-vous de la 
visée L pour gagner en 
précision. 


Bleu clair 


Personnage ou signe. 
Appuyez sur le bouton À. 


ad 


or DE V'ECRAN DEA 
PRLd E L'ECRAN DER 


€ Ecran de jeu } 


Energie vitale Icône B 


Les cœurs représentent Cette icône indique les || Toutes les actions [a Link peut accompli lorsque 
l'énergie vitale de Link. actions que vous les VOUS appuyez Sur e bouton À apparaissent id, Si 
Link commence la partie | effectuer avec le bouton B. Link se trouve près d'un personnage, la commande 


PARLER apparaît ici. S'il se trouve à côté d’une 
porte, c'est la commande OUVRIR qui s'affiche. 
Pour plus d'informations, voir p. 3 


a Icônes C 


Ces icônes indiquent 
les me assignés au 
Stick C (voir p. 40). 


= 


avec trois cœurs. Au fur et | La plupart du temps, l'icône 
à mesure que vous pro- À représente une épée. 
gressez dans le jeu, votre | 
nombre de cœurs aug- 
mente. Lorsque Link est 
blessé, le nombre de 
cœurs diminue. 


Compteur de magie 


Ce compteur indique 
l'énergie magique dont 
dispose Link. 


La position actuelle de Link apparaît ici. La flèche 


Cette icône indique le jaune indique la direction dans laquelle Link regarde. 
nombre de rubis La flèche rouge indique d'où vient Link. Appuyez sur 
(la monnaie d'Hyrule) la manette Æ+ pour afficher ou masquer la carte. 


que vous possédez. 


Vue subjective 


Indinez le Stick C vers le haut en cours de jeu pour passer en vue subjective. Iln'est pos possible 
d'utiliser des objets, de se déplacer ou d'utiliser la visée L lorsque vous êtes en vue subjective. , 
Vous pouvez toutefois utiliser le Stick directionnel pour regarder autour de vous. Ced est Irés uile 
quand vous êtes dans un donjon et que vous voulez observer le terrain qui vous entoure. 


Vue de Link 


Vue de dessus 


<JART au cours de la partie pour accéder aux sous-écrans. || existe quatre sous- 
{voir di-dessous). Passez d'un écran à l'autre en utilisant L'ou R. Appuyez sur 
rau jeu. Appuyez sur le bouton B à partir du sous-écran pour sauvegarder 


lp ez SU 
gerons différents 
ART pour revenl 


votre partie [VOÏT P. 51). 


Sous-écran des cartes 


Sous-écran de statut quête 


NOTE : Pour plus 
d'informations sur 
les écrans, 

= Mers | reportez-VOUSs aux 
COM ORUTAUE pages COrrespon- 
dantes. 


Pendant la 
o sauvegarde 


cran de jeu 


Vous trouverez divers objets au cours de votre aventure. Pour les utiliser 
. s | . . . ! 
assignez-les à l'une des directions du Stick €. 


Voici quelques objets que vous pouvez assigner au Stick C. 


Flèche magique 


Il est impossible d'utiliser cet 
objet lorsque vous n'avez 
plus d'énergie magique. 


Vous pouvez utiliser 


Bouteille M 


Indique le nombre de 


bouteilles en votre rois types de magie, 
possession. | mais seulement si 

a - Noix Mojo vous reste de l'énergie 
Objets événementiels magique. 


er certains au cours de votre 


Ce sont les objets que vous avez acquis après un événement. Vous pouvez en tu oins au 
ans le jeu (voir p. 45). 


aventure. Les objets de cet écran changent au fur et à mesure que vous progressez 


utilisés par Link que dans 


Dans ce jeu, vous verrez grandir Link. Certains objets ne peuvent être 44 


# e e | . 0 . ! j e VOUS 
sous-écran de l'inventaire. Ufifsez le Stick irecionnel pour placer le curseur url objet que V0 | 
pour assigner l'ODE" 


Placez le curseur sur Assignez l'objet L'objet sélectionné 


l'objet que vous au Stick C. apparait dans ln e 
souhaitez utiliser. supérieur droit de 
l'écran. 


Présentation des objets C 


ts accompagnés d'un nombre, ont une utilisation limitée. Lorsque vous transportez lo 
t objet, le nombre devient vert. Pour certains objets, ce nombre peut être 


Certains objet 
quantité maximale de ce 


qugmenté. 


Bâton Mojo (Link enfant) % 


Le BÂTON MOJO s'utilise comme une épée, mais est beaucoup moins puissant. 
Il se casse très facilement. Les bâtons Mojo peuvent aussi servir de torches. 
Cherchez-les sur les ennemis vaincus ou achetez-les dans les boutiques. 


Hance-pierre des Fées (Link enfant) 


Utilisez ce lance-pierre pour tirer sur des ennemis ou des objets éloignés. 
Maintenez le Stick C incliné pour obtenir une vue subjective. Visez avec le 
Stick directionnel et relâchez le Stick C pour tirer. Utilisez la visée L avant de 
tirer, pour gagner en précision. Inclinez et maintenez le Stick C pour viser 
sans tirer. Pensez à ramasser des graines Mojo pour avoir des munitions. 


Assignez le 
lance-pierre à 


fumez et maintenez le Stick 
Irer 


| Boomerang (Link enfant) 


Si vous le lancez, il revient ! Le BOOMERANG vous 
permet d'assommer ou de vaincre des ennemis. 
Utilisez la visée L pour gagner en précision. 
Certains ennemis ne peuvent être vaincus qu'à 
l'aide du boomerang, 


Noix Mojo 
Lancez une NOIX MOJO sur le sol et un rayon lumineux intense appart 
assommant temporairement Vos ennemis (la noix Mojo n'est pas efficace cont 
tous les ennemis). Des noix Mojo se trouvent un peu partout dans le jeu a 


Ocarina du temps 


1 . “ . . | 
Jouez de | ocarina à certains moments pour faire survenir des événements 
particuliers. Grâce à l'ocarina vous pouvez également être téléporté (voir p. 47) 


VOcarina des fées 


Jouez de la musique avec cet ocarina. Il disparaîtra une fois que vous aurez 
recu l'OCARINA DU TEMPS. 


Monocle de vérité 


Déterminez si les murs sont réels grâce au monocle. L'utilisation de cet objet 


consomme de l'énergie magique. 


Bombe 


Utilisez-la contre vos ennemis ou pour détruire les murs. Attention à ne pos 
vous trouver trop près quand elle explose. Les bombes explosent environ 
quatre secondes après avoir été ramassées (voir p. 34). 


meme 


 Missile 


a à rouler de lui-même. S'il touche un 
s rencontrer d'obstacle, il explost. 


uvez plus le contrôler. 


Posez-le à vos pieds. Il commencer 
objet ou qu'il roule un certain temps San 
Dès qu'il commence à rouler, Vous ne po 


a — 


Haricot magique (Link enfant) Re 


être. Utilisez le 


Placez les haricots en divers endroits et ils pousseront peut- 
visée L pour trouver l'endroit où les planter. 


Arc des fées (Link adulte) 


Tirez sur Vos ennemis OÙ SU les interrupteurs avec l'arc. Il fonctionne 
comme le lance-pierre. Au cours de votre progression dans le jeu, vous 
trouverez trois flèches magiques, chacune avec un effet différent. 


Flèche de glace Flèche de Inmière 


Flèche de feu 


Consommation de points de magie (PM) 
lutlisation de la magie et de certains objets vous fait consommer des points de magie. 
l'attaque circulaire à l'épée en consomme également. Contrôlez régulièrement votre 

niveau d'énergie magique ! 


Grappin (Link adulte) 


Le crochet situé à l'extrémité de cette chaîne 
extensible permet d'accrocher certains objets. 
Utilisez le grappin pour atteindre les endroits 
difficiles d'accès. Un point rouge marque la 
distance que vous pouvez parcourir. Le GRAPPIN ss : 
peut également être utilisé sous l'eau. Si un point rouge apparaît, cela 
signifie que votre cible est à proximité. Au fur et à mesure de votre 
progression dans le jeu, vous pouvez allonger la chaîne. 


Masse des Titans (Link adulte) 


Cet objet permet de déplacer des gros blocs ou d'activer un 


Inferrupteur rouillé. Vous pouvez également l'utiliser comme 
Une arme. 


as 


Quelque part dans Hyrule se trouvent les trois fontaines des Grandes Fées. Allez:y pour 
| | apprendre trois différents sorts. Quand vous rencontrez une Grande Fée, le compteur de 

magie vous indique, en haut à gauche de l'écran, le nombre de points de magie dont vous 
disposez. Vous devez posséder un nombre suffisant de points de magie pour l'utiliser 


‘Feu de Din CFE > 


Un manteau de feu enveloppe le corps de Link, le protégeant des attaques ennemies. Très utile 
lorsque vous devez faire face à un grand nombre d'adversaires. 


Vent de Farore Cr 


Le VENT DE FARORE enveloppe le corps de Link d’une lumière verte et l'endroit où vous 
l’utilisez pour la première fois deviendra un point de téléportation. Si vous utilisez cette magie 
en un lieu différent, vous pourrez revenir au point de téléportation initial. Sélectionnez 
ANNULER LE POINT DE TELEPORTATION pour en fixer un nouveau. 


Amour de Nayru RE Y 


Une lumière bleue entoure Link, le protégeant de toute agression. Elle disparait après quelque 
instants. 


Pour récupérer des points de magie, vous devez battre vos ennemis 
ou chercher sous les pots et dans les buissons. Vous pouvez égale- 
ment utiliser de la potion verte que l'on vend dans les boutiques. 
Il'existe des grandes et des petites fioles magiques. | 

D'après la rumeur, il existerait un endroit dans Hyrule sd 


où vous pourriez doubler vos points de magie. @ 


Bouteilles vides L 


RARES LS Le les utilise 
Les BOUTEILLES peuvent contenir des potions, du lait ou d'autres choses utiles de s'achétenl 
quand vous le désirez, maïs vous ne pouvez pas en posséder plus de quatre. Les es sont tés Vi 
pos partout. Regardez bien autour de vous et parlez à tout le monde pour en HroUVEE 


ua 


supérer des points de vie et de magie en buvant des potions. Vous pouvez acheter 
Vous POUE La les boutiques, mais il vous faut posséder une bouteille vide. 


V 
Rouge 


inisde magie Restaure tous vos points de vie … Restaure tous vos points de vie et de 
G magie 


Restoure TOUS VOS 


Objets événementiels 


bts qui apparaissent dans l'angle inférieur droit de l'écran d'inventaire sont des 

" k vénementiel. Utilisez-les en certains lieux ou montrez-les à certains personnages au 
. # + LA “ 1 . . 

U de votre quête. Ces objets peuvent être paramétrés à l'aide du Stick C. 


LASQUE est un objet événementiel. Vous pouvez en obtenir un à la boutique AU MASQUE JOYEUX 
surle MARCHE DU CHATEAU D'HYRULE. Vendez-le à quelqu'un qui en a besoin, et vous pourrez acquérir 
un masque différent. Continuez à procéder ainsi tout au long de votre aventure, et vous obtiendrez 
peut-être quelque chose d'intéressant à la fin ! 


Péonous présente les objets avec lesquels vous pouvez vous équiper. Choisissez avec le Stick 
A 1 DR +) ù ’ . . 
ebarticle souhaité et appuyez sur le bouton À pour confirmer votre sélection. Les articles 

MSnepouvez pos choisir apparaissent en noir et blanc. 

Epée 


cquipement actuel de Link : 
Bouclier 


objets obtenus sont équipés automa- 
- 


m. Leur taille peut changer au 
VS de Votre progression dans le jeu. 


as” 


Les épées apparaissent dans l'ordre 
croissant de leur puissance, de gau- 
che à droite. 


Les boucliers protègent Link des 
attaques ennemies. Ils sont pré- 
sentés dans l'ordre croissant de 


leur efficacité, de gauche à droite. 


Les tuniques Goron et Zora sont 
en vente dans les boutiques, mais 
elles sont très chères. 


BOTTES ; 


Dans certains donjons, Link devra 
changer souvent de bottes. Les 
BOTTES DE FER et DE VOLTIGE sont 
cachées dans les coffres au trésor. 


Epée Kokiri 


Link doit la 
trouver. 


Bouclier Mojo 


Ce simple bouclier fait 
de bois n'est pas très 
résistant. 


Tunique Kokiri 


C'est celle que Link 
porte au début de 
son aventure. 
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Bottes Kokiri 


Ce sont celles que 
Link porte habitu- 
ellement, 


Epée de maître 


Cette épée légendaire 
se trouve dans le Ter 
ple du Temps. 


Bouclier hylien 


C'est le bouclier des 
soldats hyliens. Il est 
très résistant. 


Tunique Goron 


Elle protége Link des 
chaleurs intenses. 


3 


Bottes de fer 


Utilisez-les pour mar- 
cher au fond du LAC 
HYLIA. 


Couteau de géant 


Cette épée large est 
trop lourde pour 
n'être portée qu'à 
une main. 


Bouclier miroir 


Il peut réfléchir les 
attaques spéciales. 


Tunique Zora 


Elle permet de rester 
sous l'eau pendant 
de longues périodes. 


Bottes de 
voltige 


Elles permettent 
de marcher dans l&S 


airs. 


“cran indique les objets que VOUS avez récupérés ainsi que les airs d'ocarina que vous avez appris. 
(eee Représente le nombre de FRAGMENTS DE CŒUR que vous 
F Oh sé TE ACTEURS avez obtenus. Il faut quatre fragments de cœur pour former 

‘ot utiles RUES Un RECEPTACLE DE CŒUR et faire augmenter votre énergie 
indien <a vitale d’un cœur. 
Ce 
qpporasen! | A °uNer Sauver Choisir ë ë 4 

Aidez les six sages à 
obtenir ces médail- 

Le nombre de skultula lons. Rassemblez-les 
d'or a ici (voir tous pour lutter contre 
p. 49). l'ennemi final. 

Les os que VOUS avez 
émorisés a ht Une fois que vous aurez 
Sous TOrme GE trouvé ces pierres et 

| l'OCARINA DU TEMPS, 


Partition musicale VOUS pourrez ouvrir la 


_ RAA ANTON AAA porte qui mène au 
La partition de l'air sélectionné est affichée ici. ROYAUME SACRE 


Audébut du jeu, l'énergie vitale de Link est constituée de 
roiscœurs. Elle augmentera au fur et à mesure que vous 
endrez.des réceptacles de cœur. Les réceptacles de 
œuns'obtiennent en battant les Boss des donjons. Vous 
rouverez également des fragments de cœur repartis dans 


Fragments Réceptacle 
leroyaume d'Hyrule. Pour quatre fragments de cœur de cœur de cœur 
a voire énergie vitale augmente d'un cœur. Restaurez votre énergie vitale en 

“rgie Vitale ne peut pas dépasser 20 cœurs. ramassant des fragments de cœur. 


Pie es choses se produisent lorsque vous jouez de l'ocarina. Utilisez le Stick C pour assigner 
Ma: Indinez le Stick C et appuyez sur le bouton À pour jouer. 


J: Het n°1 Effet n°2 
| vous; FA j RE ee, A? 
u Pare l mélodie appropriée au bon endroit Le fait de jouer certains airs peut vous téléporter 
Peu es bonnes personnes, certaines choses en certains endroits. 
"En! prod 


en CALE (ainsi, un personnage vous don- 
“eignement ou une porte s'ouvrirc). ad” 


2 Comment se rappeler d’une mélodie 2} 


Vous pouvez apprendre 12 mélodies au cours de votre quête. Lorsque vous apprenez un nouvel 
air, la partition musicale s'affiche à l'écran. Si vous appuyez sur les boutons Correspondants 
l'air est enregistré. La mélodie apparaît au sous-écran de statut quête. 


Pour jouer de l'ocarina, assurez-vous d'abord qu'il 
est assigné à l’une des icônes du Stick C. Utilisez le 
bouton À et le Stick C pour jouer. Appuyez sur le 
bouton B pour arrêter de jouer. 


Au début, l'écran des cartes est vierge. La carte se remplit au fur et à mesure de votre 


progression. 


Le curseur indique le nom du 


| Votre position actuelle est 
jeu. | 


indiquée ici. 


LT 


que VOUS ÊTES dan 
ce compléter progress! 
pensez à TE 


Le nombre de niveaux du 
donjon apparaît sur le 

côté gauche de l'écran. 
Sélectionnez avec le cur- 
seur le niveau souhaité 
pour foire apparaître le 
plan détaillé du niveau 
sur la partie droite de 
l'écran. l'icône représen- 
tant Link indique ke 

niveau oÙ VOUS VOUS trou- 
ezactuellement. L'icône 
présentant un crâne 

lue l'emplacement du 
du donjon. Vous 
avoir la boussole 
que cette icône 
laisse. 


ns un donjon et que vous allez à l'écran des cartes, vous verrez la carte 
vement au rythme de votre progression. Les donjons étant très complexes, 
garder souvent votre carie. 


Nom du donjon 


Clé du Boss 


Carte du donjon 


Les cartes obtenues 
s'affichent ici. 


Carré 


Les coffres au trésor 
sont représentés par 
Un carré. 


Skultula d’or 


Si vous obtenez toutes les SKULTULA D'OR d'un donjon ou 
d'un endroit particulier, cet endroit sera marqué sur la carte. 


Pour ramener la paix à Hyrule, il vous faut explorer les donjons. Chaque donjon a un Boss qu 


faut vaincre pour finir le donjon. 


à 


® Coffres au trésor/objets du donjon 


Les coffres ont différentes tailles. Les plus gros renferment entre autres des cartes ou des 
boussoles. 


Boussole 


La boussole indique l'emplace- 


l'emplacement de toutes les ment de tous les coffres au 
pièces du donjon et vous indique trésor ainsi que l'endroit où se 
l'endroit où vous vous situez. trouve le Boss du donjon. 


Clé du Boss : 


Vous en aurez besoin pour 
ouvrir la porte de la pièce où 
se cache le Boss. *.. SR 


Petites clés et portes 


Utilisez les petites dés pour ouvrir les portes verrouillées. Le 


nombre de petites clés dans votre inventaire apparaît sur Ace faune indique vote 
l'écran de jeu. Une fois la dé utilisée, elle disparaît. Vous ne Lo hreur à ainsi que lo 
pouvez utiliser les petites clés que dans les sections du donjon RE ecion vers laquelle vous 
où vous les avez trouvées. Il existe aussi des portes de sortie allez. La marque ge : 
qui ne s'ouvrent qu'une fois résolue l'énigme de la pièce dans sente la ol js sur 
laquelle vous êtes. S En pa pour afficher 


. : rie. 
Les petites clés ouvrent les portes des alentours. ou masquer le a 


%o 


ame _ f 


VEGARDER UNE PARIE 
UT CARS CP PE Le set ‘4 
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Game Over 


vous êtes blessé, voire énergie vitale, qui apparaît dans l'angle 
cvs gauche de l'écran, diminue. Lorsque tous vos cœurs sont vides, 
RE ke Enie et l'écran GAME OVER apparaît. Utilisez le Stick 
äreionnel pour choisir l'option désirée et appuyez sur le bouton À pour 


confirmer. 


Voulez-vous sauvegarder ? Oui/Non 


Lorsque vous perdez la partie, vous avez la possibilité de sauvegarder 
votre progression. Sélectionnez OUI pour sauvegarder et NON pour 


quitter sons sauvegarder. 


Continuer la partie? Oui/Non 


Sélectionnez OUI pour recommencer au début du donjon où vous vous 
trouvez. Sélectionnez NON pour sortir et retourner à l'écran titre. 

Le tableau ci-dessous indique de quel endroit vous recommencerez à 
jouer si votre partie est terminée. 


Si votre partie se termine. Votre partie reprendra. 
Dans une plaine (Link enfant) Dans la maison de Link 

Hors d'un donjon (Link adulte) Au Temple du Temps 

Dans un donjon A l'entrée du donjon 

ontinuez une partie, votre énergie vitale n’est composée que de trois cœurs. 


O 


Quitter la partie e 


cours 


13 RP LA TRE ART EN 


Assurez- 
Wez-ous de sauvegarder avant de quitter une partie en 


cours, Une foi Re 
4) fois votre progression sauvegardée, éteignez la 


° N'étei . AE 
K eignez pos la console pendant la sauvegarde du jeu : vous risqueriez de perdre les 
nnées enregistrées. 


as” 
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+ Br R 
FRANCE SEULEMENT (1002/NFR/ecay 
GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l’intérieur de l'Espace E 
Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit à l'acheteur que ce (cette) console, | ici pal ue 
Soire est exempt de tout défaut de matériaux et/ou de fabrication à la date de Fée OÙ acces. 
* Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur (à l'exce ti 8 Plus: 
d'expédition vers le SAV Nintendo), réparera ou remplacera le produit détectée “ des frais 
être tenu d'aucun autre dédommagement, en particulier au paiement de dommages va ee Pour 
*+ Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur et/ Ds 
tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, l’utilisation cs cs Le 
autrement qu'en conformité avec celle spécifiée dans le manuel d'utilisation de Nintendo our 
, Par 


l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie ne S’appliquera pas non plus si | 
le résultat d’un dommage accidentel. É Faut du produit “4 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits a £ 

par la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du vendeur 7 te 
auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo en vertu de la a a" 
n’affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels le vendeur garantit hour de 
toutes les conséquences des défauts ou vices cachés du produit vendu. : 


En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter 


SAV Nintendo 
24 rue du Fief + ZI de la Mare 2 + BP 9243 + 95 078 Cergy Pontoise Cedex / France 
e mail: sav@nintendo.fr + site internet: www.nintendo.fr 


tel: 0134401561 ° fax: 01 3909 01 41 


Lors de l'envoi du produit au SAV Nintendo merci d'utiliser, dans la mesure du possible, l'embal- 
lage d'origine, d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi, une copie de votre 
preuve d'achat (ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat. 


Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut n’est 
pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins être disposé à réparer ou 
remplacer le produit, aux frais de l’acheteur. 


Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des coûts pour 
ces services, merci de bien vouloir contacter 
SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


Pour toute information sur NINTENDO GAMECUBE, Game Boy Advance, 
les jeux, les news, les previews, pour faire partie du club Nintendo online, 
visitez le site web officiel de Nintendo France à l’adresse suivante: 


wwwW.nintendo.fr 


 —— 
POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU 


CONTACTEZ NOTRE CENTRE D'APPEL 


Vous êtes bloqué dans un niveau? 
Vous êtes perdu dans un labyrinthe? 
Votre cartouche de jeu vous pose des problèmes ? l'mpossibe 
N'hésitez pas et appelez nos conseillers en jeux ! Pour vous, ils TC Une 
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des difficultés les plus 


POUR NOUS CONTACTER: 3 
EN FRANCE 


éléphone 
Appelez 7 jours sur 7 et 24h/24 S.O.S. NINTENDO pate es à 
au 08 92 68 77 55* ou par Minitel au 3615 NINTEND Eu 
Nintendo France Service Consommateu 


DEX 
toise CEP 
Immeuble "Le Montaigne" 6 Bd de L'Oise, 95031 Cergy Pon 


* 0,34 EURO par minute 
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 
GARANTIE DE 24 MOIS 


durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l’intérieur de l'Espace Economique 
Nntende Benelux B.V. garantit à l'acheteur que ce produit de Nintendo est exempt de 
de matériaux et/ou de fabrication à la date de l'achat; de plus: 


tière discrétion et sans aucun frais pour l'acheteur, réparera où remplacera 
urra être tenu d'aucun autre dédommagement, en particulier au 


Pendant Le 
Européen, 
tout défaut 
x do, à Son en 

| à CO défectueux, et ne 4 

paiement de dommages et intérêts ; 

> rantie ne s'appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l’acheteur et/ou de tout 
pe à déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée, l’utilisation du produit 

es et QE conformité avec celle spécifiée dans le manuel d'utilisation de Nintendo, par 

USE et/ou par tout tiers; la garantie ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est 

le résultat d'un dommage accidentel. 
ant de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits accordés 
bar la loi que l'acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du vendeur détaillant 
auprès duquel il à acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo en vertu de la présente 
n'affecte pas ces droits. 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter 

Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
Tel.: 03 - 2 24 76 83 (entre 11.00 et 17.00 heures) 


Lors de l’envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d'utiliser, dans la mesure du possible, 
emballage d'origine, d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de 
votre preuve d'achat indiquant la date dudit achat. 


l'est import 


Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut n'est 
pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins être disposée à 
réparer ou remplacer le produit. 

Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des coûts pour 
ces services, merci de bien vouloir contacter 


Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 — 33, B - 2000 Anvers 


Tel.: 03-224 76 83 (entre 11.00 et 17.00 heures) 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO 
HELPDESK! 


3 co géant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drôle quand 
& rétrouves bloqué. Pour t'eviter ce genre de mésaventure il n’y a qu'une 
chose à faire: appelle le Nintendo Helpdesk! 


Belgique: 
0900 nr 1 0800 (0,45 Euro par min.) 


Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 
Re: 24h/24h via un répondeur et la possibilité de parler 
un Spécialiste du lundi au vendredi de 10.00 à 18.00 heures. 
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